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Penelitian ini memiliki tujuan yaitu untuk memahami regulasi emosi 
pecandu game mobile legends pada remaja.Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian kualitatif deskriptif fenomenologi yang mana pada pendekatan ini lebih 
terfokus pada suatu konsep ataupun fenomena tertentu. Berdasarkan penelitian ini, 
informan merupakan seorang remaja yang mengalami kecanduan dalam bermain 
game online. Kemudian seluruh informan juga memainkan game online yang 
sama yaitu Mobile Legend. Saat informan memainkan game tersebut terdapat 
beberapa gejala psikologis yang muncul. Seperti halnya ketika informan 
memenangkan pertandingan informan akan merasa senang dan ketika informan 
kalah akan muncul emosi dan juga rasa marah. Bagi Informan Penelitian supaya 
untuk lebih berani untuk mencoba hal baru dan tidak takut dengan apa yang akan 
terjadi selanjutnya serta hendak selalu berpartisipasi aktif dalam aktifitas sosial.  
 
Kata Kunci : Regulasi Emosi, Game Mobile Legends, Remaja 
 
ABSTRACT 
This study aims to understand the emotional regulation of mobile legends addicts 
to adolescents. This study uses a phenomenological descriptive qualitative 
research method in which this approach focuses more on a particular concept or 
phenomenon. Based on this research, the informant is a teenager who is addicted 
to playing online games. Then all informants also played the same online game, 
namely Mobile Legend. When the informant played the game, there were several 
psychological symptoms that appeared. Like when an informant wins a match, the 
informant will feel happy and when the informant loses, emotion and anger will 
appear. Research informants are encouraged to be more courageous in trying new 
things and not afraid of what will happen next and will always participate actively 
in social activities. 
Keywords: Emotion Regulation, Mobile Legends Game, Youth 
